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APRESENTAÇÃO 

 

O Núcleo de Educação em Ciências Tabebuia aurea (NECTAR) da 

Universidade do Estado de Mato Grosso do campus de Tangará da Serra, tem 

como um dos objetivos desenvolver ações para a formação de professores na 

área de ciências naturais e biologia através de palestras, oficinas, cursos e 

desenvolvimento de recursos didáticos que auxiliem os professores a melhor 

conduzir o ensino e facilitem a aprendizagem dos alunos, além de despertar 

nos mesmos o interesse por essa área que é tão vasta e dinâmica. 

Este jogo foi desenvolvido como um recurso didático que contribua no 

ensino-aprendizagem sobre os animais, considerando as suas interações com 

o meio ambiente e o risco de extinção de animais tão belos e importantes ao 

ecossistema. 

Ao apresentar o jogo, explicamos algumas formas de uso para os 

professores, a fim de facilitar a sua inserção em sala de aula, mas, sem 

dúvidas o público é livre para trabalhar o jogo em diversos outros momentos, 

inclusive como forma de entretenimento, já que o universo animal, muito 

grande e diversificado, oferece inúmeras possibilidades de ser compreendido. 

Neste manual, apresentamos “O aprendizado pelos jogos”;“Orientações aos 

professores sobre o jogo”; “Classificação da IUCN”; “Táticas de guerra”; e 

“Como jogar com seus alunos”, a fim de facilitar o uso do jogo na sala de aula. 

Não podemos deixar de dizer que é fundamental que os professores 

tenham recursos diversos, para que possam variar as estratégias didáticas. 

Portanto, ao adquirir o presente jogo, você tem em mãos um material 

atualizado e divertido que pode ser utilizado em diversos conteúdos e em 

diversos momentos, proporcionando a educação, a conscientização e a 

socialização dos alunos, tendo em vista que o jogo deve ser em grupos. 

 

Professora Angélica Massarolli 
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O APRENDIZADO PELOS JOGOS 

 

A utilização de jogos didáticos ou pedagógicos é uma questão que vem 

se destacando no cenário educacional nos últimos anos (Alves, 2015). A 

utilização deste método como prática de ensino facilita o aprendizado e a 

compreensão do conteúdo de forma lúdica, motivadora e divertida, estreitando 

a relação dos conteúdos com o dia a dia e incentivando os alunos na 

elaboração de respostas, estratégias e criatividade para solucionar problemas 

(Longo, 2012). 

Miranda (2002) sugere que o uso de jogos no ensino, auxilia no 

desenvolvimento de diversos outros aspectos, como a cognição, a afeição, a 

socialização, a motivação e a criatividade. Aspectos estes que são 

fundamentais para a construção do conhecimento, para convivência em 

sociedade, para a estimulação da curiosidade e da motivação pessoal na 

busca por mais conhecimento.  

A apropriação do conhecimento e a aprendizagem são facilitadas 

quando são apresentadas como atividade lúdica, visto que os alunos ficam 

entusiasmados quando recebem a proposta de aprender de uma forma mais 

dinâmica e divertida, resultando em um aprendizado significativo (Campos, 

2002). 

Ainda segundo Campos (2002), o jogo é uma boa ferramenta para 

aprendizagem, visto que estimula o interesse do aluno, desenvolvendo níveis 

diferentes de experiência pessoal e social, possibilitando novas descobertas, 

desenvolvendo e enriquecendo sua personalidade, além de tornar o professor 

um condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem.  

Assim, o jogo “Animal Combate” pode ser utilizado como promotor do 

ensino-aprendizagem em práticas escolares, aproximando os alunos do 

conhecimento científico e zoológico, permitindo uma convivência social, 

estimulando a curiosidade sobre informações que são próximas à realidade do 

ser humano e muitas vezes não são percebidas. 
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ORIENTAÇÕES AOS PROFESSORES SOBRE O JOGO 

 

Este jogo foi desenvolvido por uma equipe de professores e alunos do 

curso de Licenciatura e Bacharelado em Ciências Biológicas/UNEMAT e por 

isso foi pensado para ser usado em disciplinas de ciências (ensino 

fundamental) e biologia (ensino médio). O jogo apresenta informações sobre 

cinco grupos de animais Vertebrados, que são os Peixes (A), os Anfíbios (B), 

os Repteis (C), as Aves (D) e os Mamíferos (E). Para cada um desses grupos 

apresentamos dez animais (que totalizam 50 cartas no jogo), que são 

encontrados no Brasil e exterior, sendo que foram selecionados animais que 

apresentam alguma importância na classificação da IUCN (União Internacional 

para a Conservação da Natureza), ou que seja um animal conhecido e que 

esta em risco de extinção como a nossa onça pintada.  

Cada carta apresenta o código de acordo com o grupo a que pertence 

(A = Peixes, logo temos A1, A2, ..., A10), o nome popular (podendo este ser 

diferente em outras regiões do país), o nome científico (escrito de acordo com 

as normas do Código Internacional de Nomenclatura Zoológica), a imagem do 

animal, o nome da família zoológica a qual o animal pertence, tendo em vista 

a classificação sistemática proposta por Carolus Linnaeus (no século XVIII), em 

que os organismos são classificados em Reino, Filo, Classe, Ordem, Família, 

Gênero e Espécie. A alimentação do 

animal da carta também é apresentada, 

e abaixo iniciam as cinco informações 

que devem ser utilizadas para o jogo, 

sendo elas: o tamanho e peso do 

animal, o tempo médio de vida, o 

número de filhotes, a classificação 

da IUCN (Ver detalhes na página 8) e 

as táticas de guerra (Ver detalhes na 

página 9) que o animal possui, 

conforme a carta ilustrada ao lado. 
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Devido à quantidade de informações disponibilizadas pelas cartas, este 

jogo pode ser utilizado em diversos conteúdos abordados nas disciplinas de 

ciências ou biologia, sendo um auxilio para o professor em sala de aula, e, 

como mencionado anteriormente, estimulando a cognição, a afeição, a 

socialização, a motivação e a criatividade para criar estratégias para ganhar o 

jogo. 

Assim, o jogo “Animal Combate” pode ser utilizado nas aulas de 

Ciências e/ou Biologia, em conteúdos como: 

 O sistema de classificação dos organismos; 

 A nomenclatura zoológica (família e espécie); 

 Na ecologia trófica (cadeia alimentar), ecologia alimentar e a 

reprodução dos espécimes; 

 Na biogeografia, sugerindo aos alunos que agrupem os animais 

das cartas por biomas; 

 Na Educação Ambiental e conservação, para conscientizar os 

alunos de quais animais estão ameaçados de extinção e discutir as 

possíveis soluções. 

 Em conteúdos de Evolução, abordando a especiação e adaptação 

dos animais ao ambiente como a camuflagem e o mimetismo, que são 

táticas de guerra. 

 Etologia (Comportamento Animal), discutindo comportamentos 

como a tanatose, a agressão, o som de combate e os demais que são 

detalhados mais a diante. 

Essas sugestões de conteúdos, que podem ser trabalhados utilizando 

o jogo Animal Combate, são dicas para os professores, os quais são livres para 

adaptar o jogo à necessidade da turma e aos conteúdos ministrados em sua 

disciplina. 

Nas próximas páginas, são apresentadas as regras para o jogo e 

detalhadas informações sobre a IUCN e sobre as táticas de guerra utilizadas 

pelos animais que compõem o jogo. 
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A CLASSIFICAÇÃO DA IUCN 

 

Dar subsídios científicos para tomadas de decisão conservacionistas 

sempre foi um desafio para os ambientalistas. Foi por isso que nos anos 60 a 

União Internacional para a Conservação da Natureza e dos Recursos Naturais 

(IUCN, na sigla em inglês) criou o primeiro documento desse tipo, a Lista 

Vermelha de Espécies Ameaçadas. Nesta lista as espécies são classificadas 

em totalmente extinta (EX na sigla em inglês usada pela IUCN), extinta na 

natureza (EW), criticamente ameaçada (CR), ameaçada (EN), vulnerável (VU), 

quase ameaçada (NT), pouco preocupante (LC), deficiente em dados (DD) ou 

não avaliada (NE). Os critérios para a classificação incluem o declínio da 

população, o tamanho e distribuição da população, a área de distribuição 

geográfica e o grau de destruição de seu habitat. Atualmente existem cerca de 

20 mil espécies ameaçadas, quase 4 mil criticamente ameaçadas, mais de 

cinco mil em perigo e cerca de dez mil vulneráveis. 

 

Categorias de Classificação da IUCN 

 

 Categoria Critérios Pontos no 
jogo 

 LC Não Ameaçada 1 

 NE Não avaliada  2 

 DD Dados insuficientes 3 

A
m

e
a

ç
a

d
a

s
 NT Tende a entrar na lista no futuro próximo 4 

VU Ampla perda de habitat 5 

EN Extinção no futuro próximo 6 

CR Muito próxima da extinção 7 

EW Só restam exemplares em cativeiro 8 

EX Totalmente extinta 9 
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AS TÁTICAS DE GUERRA 

Os animais na natureza apresentam características “Táticas” que são 

fundamentais para garantir a sua própria sobrevivência no ambiente dinâmico e 

competitivo que é a natureza, por isso, utilizamos o termo “Táticas de Guerra”, 

mas no sentido de sobrevivência e não que essas táticas são utilizadas apenas 

em brigas.  Essas táticas são definidas por um conjunto de 10 características 

que podem ou não estar presentes nos animais que são apresentados no jogo. 

Há animais que não possuem nenhuma das táticas e outros que apresentam 

várias dessas táticas. 

Segue a descrição de cada uma das táticas usada no jogo. 

Símbolo Descrição 

 

A camuflagem é um conjunto de técnicas que permitem que um 
animal se torne indistinguível no ambiente em que habita, ou 
seja, em não ser reconhecido. Por exemplo: Se assemelha a 
serapilheira do solo da floresta dificultando ser identificado por 
predadores. 

 

Veneno são substâncias tóxicas produzidas pelo animal e que 
pode produzir algum tipo enfermidade para outro indivíduo. Por 
exemplo: o veneno produzido por algumas serpentes que 
podem até levar à presa a morte. 

 

Tanatose é a capacidade que alguns animais têm de se fingir 
de morto para confundir predadores. Por exemplo: Gambás 
ficam paralisados e com o corpo mole quando perturbados por 
um predador que só ataca presas vivas. 

 

Mimetismo é um conjunto de características que um organismo 
possui que faz com que ele seja confundido com outro 
organismo de outra espécie, ou seja, ele se “disfarça” de outro 
animal que assuste o seu predador. Por exemplo: a coral falsa 
tem um padrão de cor semelhante ao de espécies venenosas 
(coral verdadeira). 

 

Capacidade de fuga indica meios que um organismo tem de se 
locomover (correr, pular, nadar, voar) para fugir de um 
predador. Por exemplo: Veados são ligeiros e fogem ao 
perceber um predador. 

 

Odor são cheiros repugnantes devidos à produção de 
substâncias que provocam a percepção olfativa de outro 
organismo. Por exemplo: o mau cheiro do gambá. 

 

A força é uma capacidade utilizada em disputas por alimentos, 
fêmeas, território ou mesmo para fuga. Por exemplo: 
Queixadas, tubarões, alces que são animais muito fortes. 
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Agressividade ou comportamento agressivo é normalmente 
utilizado para afugentar organismos de outras espécies para 
guardar território, alimento, procriação e afugentar possíveis 
predadores. Por exemplo: Os peixes Beta que não podem 
conviver em um mesmo aquário, pois se agridem. 

 

Armas são o conjunto de características de um organismo que 
podem ser usadas em uma batalha. Podem ser unhas, presas, 
secreções, odores, venenos, dentre outros. Por exemplo: O 
ferrão de uma arraia. 

 

Som é o barulho produzido por um organismo que pode ser 
para afugentar concorrentes ou predadores. Por exemplo: 
Vocalização dos felinos machos em disputas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



11 
 

COMO JOGAR COM SEUS ALUNOS 

 

Animal Combate desenvolvido com algumas regras, mas estas podem 

ser adaptadas à realidade da sala de aula e/ou às necessidades do professor. 

Além das 50 cartas do jogo, há também cinco cartas que possuem o 

resumo da regra do jogo e que devem ser distribuídas, uma para cada 

participante. 

Regras Básicas 

Participantes: podem jogar de duas a cinco pessoas, porém para sala 

de aula o mais indicado é cinco participantes, pois cada um receberá 10 cartas 

sortidas inicialmente. 

Idade: A idade indicada é partir de sete anos. 

Objetivo do Jogo 

O objetivo Final do Animal Combate é ficar com todas as cartas do 

baralho, ou aquele que ficar com o maior número de cartas, pode ser 

considerado o vencedor. 

Preparação 

As cartas devem ser embaralhadas e distribuídas em número igual 

para cada um dos jogadores, assim, se o grupo tem cinco jogadores, cada uma 

receberá 10 cartas. Cada jogador mistura suas cartas e forma sua pilha de 

cartas, da qual só verá a primeira, ou seja, o aluno não pode escolher com qual 

animal quer competir na rodada, ele tem que competir com o animal que for o 

primeiro da pilha e não pode deixar os colegas verem as cartas subsequentes. 

Como já mencionado, as cartas possuem informações sobre animais, 

como: tamanho e peso, tempo de vida, Nº de filhotes, status de conservação 

da IUCN e táticas de guerra. É com estas informações que cada um vai jogar. 

 

Como jogar 

Se você é o primeiro a jogar, escolha, entre as informações contidas 

em sua primeira carta, aquela que você julga ter o valor capaz de ser maior que 

o valor da mesma informação que se encontra na carta que seus adversários 

têm em mãos.  
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Por exemplo, você escolhe a informação “tamanho e peso”, 

menciona-a em voz alta e abaixa a carta na mesa. Imediatamente todos os 

outros jogadores abaixam a primeira carta de suas pilhas e conferem o valor da 

informação. Cada jogador deve apresentar o seu animal de forma completa, 

lendo todas as informações contidas na carta e dar ênfase à característica que 

está valendo na rodada. Quem tiver o valor mais alto para o item solicitado, 

ganhará as cartas da mesa e as coloca embaixo de sua pilha. 

O próximo jogador será o que venceu a rodada anterior. Assim 

prossegue o jogo até que um dos participantes fique com todas as cartas do 

baralho, vencendo a partida. 

Se dois ou mais jogadores abaixam cartas com o mesmo valor 

máximo, os demais participantes deixam suas cartas na mesa e a vitória será 

decidida entre os que empataram. Para isso, quem escolheu inicialmente diz 

um novo item de sua próxima carta, ganhando as cartas da rodada quem tiver 

o valor mais alto. 

O participante cuja carta da rodada for marcada como "Animal 

Combate" automaticamente ganha a rodada, a não ser que a carta de um dos 

participantes seja número 1, ex: A1, B1, C1, etc., quando este ganha a rodada 

e, consequentemente, a carta " Animal Combate ". 

No caso do item IUCN ser o escolhido, ganha o animal que estiver com 

a categoria mais ameaçada, e para a tática de guerra ganha quem tiver mais 

tipos de táticas “símbolos” na categoria e, em caso de empate nessas 

categorias, funcionará o quesito da mesma maneira para as demais categorias. 

 

 

Agora que já sabemos as regras vamos lá e bom jogo! 
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Cartas do Jogo Animal 
Combate

Você pode imprimi-las e utiliza-las com seus alunos!














